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1 Moduª mod_game

1.1 Wprowadzenie

Moduª mod_game to dodatek do platformy eWUM, który rozszerza jej funkcjonalno±¢
o kilka gier edukacyjnych:

� Wisielec (oryg. Hangman)

� Krzy»ówka (oryg. Crossword)

� Wykre±lanka (oryg. Cryptex )

� Milionerzy (oryg. Millionaire)

� Sudoku

� W¦»e i drabiny (oryg. Snakes and ladders)

� Ukryty obraz (oryg. The hidden picture)

Moduª jest zainstalowany na platformie e-learningowej eWUM i mo»na z niego korzysta¢
przy tworzeniu materiaªów dydaktycznych dla kursantów. Niniejsza instrukcja dotyczy
w szczególno±ci gry Krzy»ówka (opisana dokªadniej w sekcji 3) � w obecnej wersji nie
b¦d¡ rozpatrywane pozostaªe aktywno±ci oferowane przez rozszerzenie mod_game.

Na pocz¡tku nale»y zaznaczy¢, »e wszystkie zrzuty ekranu zawarte w tym dokumencie
tworzone byªy przy u»yciu platformy eWUM w wersji 3.7 i motywu Adaptable. Obrazy
s¡ pogl¡dowe, rzeczywisty wygl¡d platformy zale»y od wersji oprogramowania, zastoso-
wanego motywu oraz jego ustawie«.

1.2 �ródªa danych

Ka»da z gier zawartych w module mod_game automatycznie decyduje, jakie pytania
i w którym momencie zostan¡ zadane. Przed rozpocz¦ciem tworzenia materiaªów dydak-
tycznych trzeba jednak okre±li¢ tre±¢ pyta« oraz mo»liwe odpowiedzi (wraz z oznaczeniem
poprawnej). Potrzebne do tego jest ¹ródªo danych, którym mo»e by¢ (w zale»no±ci od
gry):

sªownik poj¦¢ (oryg. glossary) � caªy sªownik b¡d¹ pojedyncza kategoria zawartych
w nim haseª

pytania (oryg. questions) � trzy rodzaje:

1. prosta odpowied¹
2. pytania wielokrotnego wyboru
3. tak/nie

Test (quiz) (oryg. Quiz )

W przypadku gry Krzy»ówka najpro±ciej wykorzysta¢ pierwsz¡ opcj¦, czyli sªownik poj¦¢.
Zostaª on opisany w sekcji 2.
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2 Sªownik poj¦¢

Sªownik poj¦¢ to aktywno±¢ na platformie eWUM. Stanowi uporz¡dkowany zbiór po-
j¦¢ (haseª) z opisami. Ka»de z nich mo»e dodatkowo nale»e¢ do okre±lonej kategorii
i mie¢ przypisane sªowa kluczowe. Mo»e by¢ tworzony przez samego nauczyciela b¡d¹
przy wspóªudziale uczestników kursu.

Istnieje mo»liwo±¢ ukrycia sªownika przed uczestnikami kursu, wi¦c mo»e by¢ wykorzy-
stany na przykªad jako baza pyta«.

2.1 Tworzenie sªownika poj¦¢

Sªownik poj¦¢ tworzy si¦ tak samo, jak pozostaªe aktywno±ci na platformie eWUM.
Nale»y kolejno wykona¢ nast¦puj¡ce czynno±ci:

1. Uruchomi¢ tryb edycji kursu (ryc.1);

2. Rozpocz¡¢ dodawanie aktywno±ci/zasobu w docelowym temacie kursu (ryc.2);

3. Wybra¢ sªownik poj¦¢ z menu i zatwierdzi¢ wybór (ryc.3);

4. Wybra¢ preferowane ustawienia z formularza (ryc.4). W razie w¡tpliwo±ci skorzy-
sta¢ z dost¦pnej pomocy (ryc.5);

� Nale»y wypeªni¢ nast¦puj¡ce sekcje: Ogólne (ryc.4), Poj¦cia (ryc.6), Wygl¡d
(ryc.7), Oceny (ryc.8), Ocenianie (ryc.8) oraz pozostaªe � standardowe dla
ró»nych moduªów (Standardowe opcje moduªów, Ogranicz dost¦p, Uko«czenie
aktywno±ci, Tagi, Kompetencje) (ryc.9).

5. Zatwierdzi¢ wypeªniony formularz przyciskiem (ryc.9).

Gotowy sªownik poj¦¢ widoczny b¦dzie w wybranym kursie (ryc.10). Mo»na go nast¦pnie
wypeªni¢ danymi 2.2.
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Rysunek 1: Tryb edycji kursu [�ródªo: materiaªy wªasne]

Rysunek 2: Dodawanie aktywno±ci 1 [�ródªo: materiaªy wªasne]
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Rysunek 3: Dodawanie aktywno±ci 2 [�ródªo: materiaªy wªasne]

Rysunek 4: Dodawanie sªownika poj¦¢ � ogólne [�ródªo: materiaªy wªasne]

Rysunek 5: Dodawanie sªownika poj¦¢ � pomoc [�ródªo: materiaªy wªasne]
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Rysunek 6: Dodawanie sªownika poj¦¢ � poj¦cia [�ródªo: materiaªy wªasne]

Rysunek 7: Dodawanie sªownika poj¦¢ � wygl¡d [�ródªo: materiaªy wªasne]
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Rysunek 8: Dodawanie sªownika poj¦¢ � ocena, ocenianie [�ródªo: materiaªy wªasne]

Rysunek 9: Dodawanie sªownika poj¦¢ � ustawienia standardowe [�ródªo: materiaªy wªasne]

Rysunek 10: Gotowy sªownik � widok z podgl¡du kursu [�ródªo: materiaªy wªasne]
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2.2 Wypeªnianie sªownika danymi

Wypeªni¢ sªownik danymi mo»na na dwa sposoby.

R¦cznie � metoda ªatwiejsza, ale wolniejsza,

Automatycznie � metoda szybsza, ale trudniejsza.

2.2.1 Metoda r¦czna

R¦czne wprowadzanie wymusza pojedyncze umieszczanie haseª w serwisie. Aby wprowa-
dzi¢ jedno hasªo nale»y kolejno:

1. Na stronie gªównej (w podgl¡dzie) sªownika poj¦¢ wybra¢ opcj¦ Dodaj poj¦cie
(ryc.11);

2. Otworzy si¦ formularz � wypeªni¢ go (ryc.12);

3. Zatwierdzi¢ wprowadzone zmiany przyciskiem (ryc.12).

Nowo dodane hasªo b¦dzie widoczne w podgl¡dzie sªownika poj¦¢ (ryc.13).

Rysunek 11: Sªownik poj¦¢ � r¦czne wprowadzanie hasªa [�ródªo: materiaªy wªasne]



Platforma eWUM. Mod_game#Crossword � Instrukcja dla nauczycieli 10

Rysunek 12: Sªownik poj¦¢ � r¦czne wprowadzanie hasªa � formularz [�ródªo: materiaªy wªasne]
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Rysunek 13: Sªownik poj¦¢ � hasªo wprowadzone r¦cznie [�ródªo: materiaªy wªasne]

2.2.2 Metoda automatyczna

Automatyczna metoda wprowadzania haseª pozwala na dodanie jednocze±nie du»ej ich
grupy. Wymaga jednak wykorzystania arkusza kalkulacyjnego, specjalnego skryptu oraz
notatnika. Skrypt dost¦pny jest do pobrania tutaj (LINK) (nale»y rozpakowa¢ go przed
u»yciem), b¡d¹ w wersji on-line tutaj (LINK).

Caªy proces polega na przygotowaniu odpowiedniego pliku i wprowadzeniu go do portalu.
Aby przygotowa¢ plik, nale»y:

1. Otworzy¢ arkusz kalkulacyjny (np. MS Excel, LibreO�ce Calc), skrypt (patrz wy-
»ej) oraz notatnik;

2. W arkuszu kalkulacyjnym przygotowa¢ tabel¦. W pierwszej kolumnie powinny znaj-
dowa¢ si¦ hasªa, a obok nich, w drugiej kolumnie, odpowiadaj¡ce im opisy (ryc.14);

3. Zaznaczy¢ obszar arkusza zawieraj¡cy hasªa i ich opisy (2 kolumny x n wierszy, bez
nagªówków!) i skopiowa¢ go (Ctrl + C) (ryc.15);

https://moodle.org/pluginfile.php/159/mod_forum/attachment/393133/glossaryXMLconverter.zip
http://www.focusedonlearning.com/share/glossaryimport.html
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4. Wklei¢ (Zaznaczy¢ pierwsze pole tekstowe, Ctrl + V) zawarto±¢ schowka (skopio-
wane hasªa i opisy) do pierwszego pola tekstowego interfejsu skryptu i uruchomi¢
konwersj¦ przyciskiem (ryc.16);

5. Zaznaczy¢ caªy tekst w drugim polu tekstowym interfejsu skryptu i skipiowa¢ go
(Zaznaczy¢ drugie pole tekstowe, Ctrl+A, Ctrl+C)(ryc.16);

6. Wklei¢ skopiowany przed chwil¡ tekst do notatnika (Ctrl+V) i zapisa¢ na dysku
plik tekstowy z rozszerzeniem .xml (Zapisz jako, *.xml )(ryc.17).

� W razie problemów z plikiem, nale»y sprawdzi¢ jego kodowanie � powinien
by¢ zakodowany w systemie UTF-8.

Gdy plik b¦dzie gotowy, mo»na przesªa¢ go do portalu eWUM. W tym celu:

1. W opcjach administracyjnych sªownika poj¦¢ wybra¢ opcj¦ Importuj poj¦cia (ryc.18);

2. Otworzy si¦ formularz (ryc.19) � wybra¢ w nim plik do importu (ryc.20) oraz do-
celowy sªownik poj¦¢. W wi¦kszo±ci przypadków b¦dzie to Aktualny sªownik poj¦¢;

3. Zatwierdzi¢ przesªanie przyciskiem (ryc.21, pojawi si¦ krótki komunikat z raportem
z importu (ryc.22).

Nowo dodane hasªa b¦d¡ widoczne w podgl¡dzie sªownika poj¦¢ (ryc.23).

Rysunek 14: Przygotowanie pliku *.xml � arkusz kalkulacyjny [�ródªo: materiaªy wªasne]
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Rysunek 15: Przygotowanie pliku *.xml � kopiowanie danych z arkusza [�ródªo: materiaªy wªa-
sne]

Rysunek 16: Przygotowanie pliku *.xml � skrypt konwertuj¡cy dane [�ródªo: materiaªy wªasne]
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Rysunek 17: Przygotowanie pliku *.xml � zapisywanie pliku [�ródªo: materiaªy wªasne]

Rysunek 18: Sªownik poj¦¢ � automatyczne wprowadzanie hasªa [�ródªo: materiaªy wªasne]
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Rysunek 19: Sªownik poj¦¢ � automatyczne wprowadzanie hasªa � formularz [�ródªo: materiaªy
wªasne]

Rysunek 20: Sªownik poj¦¢ � automatyczne wprowadzanie hasªa � import pliku *.xml [�ródªo:
materiaªy wªasne]
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Rysunek 21: Sªownik poj¦¢ � automatyczne wprowadzanie hasªa � zatwierdzenie [�ródªo: ma-
teriaªy wªasne]

Rysunek 22: Sªownik poj¦¢ � automatyczne wprowadzanie hasªa � raport z importu [�ródªo:
materiaªy wªasne]
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Rysunek 23: Sªownik poj¦¢ � hasªa wprowadzone automatycznie [�ródªo: materiaªy wªasne]



Platforma eWUM. Mod_game#Crossword � Instrukcja dla nauczycieli 18

2.3 Baza pyta« � zalecane ustawienia sªownika poj¦¢

Je±li sªownik ma by¢ wykorzystywany jako baza pyta«, zalecane s¡ nast¦puj¡ce ustawienia
(ryc.24):

1. niewy±wietlanie opisu sªownika na stronie kursu;
(�Wy±wietl opis na stronie kursu�: puste)

2. brak zgody na wpisy studentów;
(�Automatycznie aprobuj wpisy de�nicji przez studentów�: nie)

3. pozostawienie mo»liwo±ci edycji sªownika;
(�Zawsze mo»na edytowa¢�: Tak)

4. w zale»no±ci od potrzeb: pozwolenie (b¡d¹ nie) na wielokrotne de�niowanie tego
samego hasªa;
(�Pozwól na wielokrotne de�niowanie tego samego poj¦cia�: Tak/Nie)

5. brak zgody na komentowanie wpisów;
(�Pozwól komentowa¢ wpisy�: Nie)

6. brak linkowania poj¦¢;
(�Automatycznie linkuj poj¦cia�: Nie)

7. brak zgody na drukowanie sªownika przez studentów;
(�Pozwól drukowa¢ sªownik�: Nie)

8. nieocenianie aktywno±ci;
(�Typ zestawienia�: Nie oceniane)

9. ukrycie sªownika przed studentami;
(�Dost¦pno±¢�: Ukryj przed studentami�)

10. niewykrywanie uko«czenia aktywno±ci.
(��ledzenie uko«czenia�: Nie wykrywaj uko«czenia aktywno±ci, �Po wykonaniu ak-
tywno±ci�: Nic nie rób)
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Rysunek 24: Baza pyta« � zalecane ustawienia sªownika poj¦¢ [�ródªo: materiaªy wªasne]

3 Krzy»ówka

3.1 Dane

Przed utworzeniem krzy»ówki warto przygotowa¢ ¹ródªo danych, np. sªownik poj¦¢. Opis
tego procesu znajduje si¦ w sekcjach:

� 2.1 � Tworzenie sªownika poj¦¢

� 2.2 � Wypeªnianie sªownika danymi

� 2.3 � Baza pyta« � zalecane ustawienia sªownika poj¦¢

Wypeªnienie krzy»ówki danymi mo»na równie» zrealizowa¢ w pó¹niejszym czasie, edytu-
j¡c jej ustawienia.
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3.2 Tworzenie krzy»ówki

Krzy»ówk¦ tworzy si¦ tak samo, jak pozostaªe aktywno±ci na platformie eWUM. Nale»y
kolejno wykona¢ nast¦puj¡ce czynno±ci:

1. Uruchomi¢ tryb edycji kursu (ryc.25);

2. Rozpocz¡¢ dodawanie aktywno±ci/zasobu w docelowym temacie kursu (ryc.26);

3. Wybra¢ krzy»ówk¦ z menu i zatwierdzi¢ wybór (ryc.27);

4. Wybra¢ preferowane ustawienia z formularza (ryc.28). W razie w¡tpliwo±ci skorzy-
sta¢ z dost¦pnej pomocy (ryc.29);

� Nale»y wypeªni¢ nast¦puj¡ce sekcje: Ogólne (ryc.28, 30), Ocena (ryc.31), Krzy-
»ówka � Ustawienia (ryc.31), Ustawienia nagªówka i stopki (oryg. Header/Fo-
oter Options) (ryc.32), oraz pozostaªe � standardowe dla ró»nych moduªów
(Standardowe opcje moduªów, Ogranicz dost¦p, Uko«czenie aktywno±ci, Tagi,
Kompetencje) (ryc.33).

� Szczególn¡ uwag¦ nale»y zwróci¢ na pola dotycz¡ce ¹ródªa danych w sekcji
Ogólne, tutaj nale»y wybra¢ sªownik zawieraj¡cy hasªa do krzy»ówki. Je»eli
w sªowniku s¡ hasªa opatrzone kategoriami, mo»liwe jest równie» okre±lenie
kategorii (ryc.35).

5. Zatwierdzi¢ wypeªniony formularz przyciskiem (ryc.33).

Gotowa krzy»ówka widoczna b¦dzie w wybranym kursie (ryc.34, ryc.36).

Rysunek 25: Tryb edycji kursu [�ródªo: materiaªy wªasne]
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Rysunek 26: Dodawanie aktywno±ci 1 [�ródªo: materiaªy wªasne]

Rysunek 27: Dodawanie aktywno±ci 2 [�ródªo: materiaªy wªasne]
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Rysunek 28: Dodawanie krzy»ówki � ogólne 1 [�ródªo: materiaªy wªasne]

Rysunek 29: Dodawanie krzy»ówki � pomoc [�ródªo: materiaªy wªasne]
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Rysunek 30: Dodawanie krzy»ówki � ogólne 2 [�ródªo: materiaªy wªasne]

Rysunek 31: Dodawanie krzy»ówki � ocena, ustawienia [�ródªo: materiaªy wªasne]
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Rysunek 32: Dodawanie krzy»ówki � nagªówek i stopka [�ródªo: materiaªy wªasne]

Rysunek 33: Dodawanie krzy»ówki � ustawienia standardowe [�ródªo: materiaªy wªasne]
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Rysunek 34: Gotowa krzy»ówka � widok z podgl¡du kursu [�ródªo: materiaªy wªasne]

Rysunek 35: Ustawienia ¹ródªa danych krzy»ówki [�ródªo: materiaªy wªasne]
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Rysunek 36: Ustawienia ¹ródªa danych krzy»ówki [�ródªo: materiaªy wªasne]
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